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n los paises allamente in-

dustrializados, el desarrollo de

la tecnologia microelectrdnica

hizo aparecer ¢l mercado del

consumismao electrdnico,
constituido por artefacios diversos y nove-
dosos, y destinado a relevar a aguél sobre el
que s cimentd el crecimiento l:.i-lFI-il‘.i-I]i!ﬂﬂ de
los afios 60 (consumo de electrodomésticos,
automdviles, eic.). Dentro de estos nuevos
productos de consumao, destacarin de ma-
nera privilegiada, las tecnologias informa-
clonales,

La proliferacidn de las tecnologias di-
gitales y comunicacionales tienen su expli-
cacion en ¢l dinamismo econdmico adguir-
do por las indusinias elecirdnica y acroespa-
cial en esos paises (de economias flacidas y
crecimiento lento, vitalidad que proviene
en gran parte de la intima relacidin mante-
nida con el sector bélico. Al parecer, esta
vinculacidn se acrecienta cada dia més:

..a principios de los anios ochenta, el
Pentdgono alcanzd el presupuesto espacial
de la NASA. De acuerdo con los andlisis de
la Oficina de Contabilidad General del
Congreso, el presupuesto de 1983 del De-
partamento de Defensa para los proyectos
espactales era de 8 mil millones 500 mal dd-
lares en fondos no clasificados como secre-
tos, de los cuales 581 millones de dilares
estaban relacionados con el transbordador.
Comparanda, la solicitud de todo el presu
puesto de la NASA para el anio fiscal 1983,
era de & mil millones 600 mid millones de
dalares, de los cuales tres mil millones 400
mal délares eran para el transbordador.
Cerca de una tercera parte de este presu-
puesto de la NASA para el transbordador
podria extrapolarse para apoyar direcia-
mente los requisitos del Departamento de
Defensa. .. (El subrayado es nuestro) '

La llamada *‘revolucidn informdética’”
ha reintroducido masivamente a la mé-
qujna en la cotidianidad. Ahora bien, la
transformacién de los componentes clectrd-
nicos (miniaturizacién, baja de sus costos,
etc.) que sustenta ésta *‘revolucidn'’, en
cierta medida se realizd bajo el influjo de
las exigencias acronduticas, y ha sido un
factor clave para la “'aivilizacién’ de tec-
nologias de orden bélico, y la creacidn o
rentabilizacién de otras técnicas y produc-
tos de distinto ongen.

Como consecuencia del empuje de la
microelectrfnica y del desarrollo de los
microchips o circuitos integrados, surgen
en U.5 A, los videojuegos. En 1971 Nolan
Bushnell (ingeniero en computacidén) fabri-
caba el juego elecirdnico precursor de los
variados y solisticados equipos de hoy. En
1976 vendid su firma ATARI a la empresa
Warners Comunications. Poco liE‘l:lI‘.t-rJ des-
pués de la aparicibn del Atann V.C.S
(Video Computer System), Matell Electro-
nics de Hawtorne, California, sacaria su
equivalente, el Intellevision. Igualmente,
otras ecmpresas se dedicarian a reproducir
variantes del aparato.

Estos juegos audiovisuales se han ex-
pandido mundialmente, populanzindose
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con intensidad en Japén, Europa (sobre to-
do en Alemania Federal) v en EE.UU. El
negocio del videogame ha operado sobre
dos flancos: la venta de los aparatos mone-
derps dingidos a los salones de juegos y de
aguellos destinados a ser utilizados en una
pantalla de T.V. En estas transacciones co-
merciales, fabricantes v distribuidores han
obtenido ingente ganancias.

En nuestro pais, para fines de 1982,
:;-'E'Fﬂ..i.r'l :-ﬂ.s e85t i.]']'t-iil.'il:,'ll'l.lf"b I.-.I.{" ||'_'I!1' rrprt‘m*n[;in-
companias distribuidora-
importadoras, se habian vendido un total
de 150.000 equipos de distintas marcas
(Atarn, V.C.5. Intellevision, inl:::l,]Lgrntga-
me, Odyssey).
fuente, los videojuegos son mas populares
en Venezuela que en cualguier otro pais de
Latinoamérica e inclusive del Tercer Mun-
do.”
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Apartando por ahora, otros efectos de
necesaria indagacidn, interesa destacar
agui la vinculacidn de estos artilugios con el
fendmeno bélico contemporaneo.

Ciran parte del **software’” de estos te-
lejuegos se mueve dentro de la fogica
ataque-defensa; si el elemento o figura co-
mandada por la persona no agrede antes,
es agredida o liquidada con seguridad por
el elemento o figura dirigida por otro indi-
viduo o por la maquina. Dentro de los nu-
merosos juegos de este tpo encontramos
los *‘juegos espaciales y navales’ (por
ejemplo: ““La Guerra de las Galaxias',
“"Space Invaders’', eic.) cuyas e¢jecutonas
consisten en el desenlace de batallas en el
océano, en cualgquier lugar del espacio o es-
pecificamente, €n una galaxia lejana. Cual-
quier terreno se hace propicio para el
enfrentamiento bélico.

Considerando que estos mensajes son
vehiculados también por otras industnias
¢ulturales, cabria interrogarse sobre la
fuerza adquirida por los mismos. Nos
aventurariamos a afirmar que la transmi-
sion reiterada de contenidos bélicos de fic-
cifin podria conducir a una aceptacidn acri-
tica del armamentismo nuclear y electrini-
co de los Estados Modernos. Los ninos de
hoy (principales usuarios de estos apara-
tos), jdvenes y adultos del mafiana, asumi-
rian la guerra tecnificada y la pérdida de |a
vida en ella implicada, como algo natural.

Las manifestaciones pacifistas, al pa-
recer hasta ahora sin incidencia real sobre
el problema, pero reveladoras de la existen-
cia de una logica diferente a la del FI-LIdE"F.

dejarian de existir, y no las tendriamos
entre nosotros, ni tan siquiera como cllo.
Las aseveraciones anteriores cobran
sipnihcacidn desde el momento en que la
aciedad tecnoldgica actual ha visto aproxi-
marse la actividad lidica y el juego, de una
lorma ||',jr' F,-m-r,lr; [Ener CiOTSE I11"|'||"i:-1.=c
impredecibles. Asi lo testimonia el informe
realizado por Raphael Littuaer y Norman
Uphoff. ““The air war in Indoc hina'":
El aperario humano se halla terrible-
el ..-.':_I:ur;'r.- de las consecuencias de sus
actos; [o habitual es que se encuenire a
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cientos de millas del drea de batalla, edmo-
damente mstaladeo en su trailer de aire
acondicionade; desde ahi evalia la compru-
tacton de blancos, valora las ambigiiedades
de los diversos sistemas de sensores, com -
ra sus informes y determina la necesidad
tdctica de las diversas formas de accidn,
que inmedialamente son puestas en prdcit
ca de manera automdiica. Para &1, los des-
tellos de radar y las luces mndicadoras no
representan seres humanos, sino fichas en
un tablero del juego de la guerra. Guerra y
juego de la guerra resultan asf ser cada vez
muds lo mismo".’

De hecho, la guerra aulomdiica ha
uﬁfrmdu {e 1{:-41?.:.-1'.9,5;1’:: de la aceidon militar,
aungue serig precipntado afirmar tajanie-
mente de que manera. En el estudio anie-
riormente citado se dan algunas fustas en
este sentido. Una de estas se refiere al test
maonio de un General relirado que particr-
pd en juegos de guerra en el National War
College, en los cuales observd una paula
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regular de respuesta entre sus companeros:
“Los oficiales cuyos sistemas armamentisi-
cos producirian la muerte desde mayor dis-
tancia, s¢ hallaban muchos mds dispuestos
a poner en juego mayor cantidad de fuego
artillero".”

Para nuestra sorpresa, el ejército nor-
teamericano estd pensando en los vide-
ojuegos como instrumento de entrenamien-
to militar. El centro de apoyo a la instruc-
cidn, con base en Fort Eustis (Virginia),
conformd un equipo de trabajo que estudia
la factibilidad de wunlizarlos para el
adiestramiento de sus tropas. Especilica-
mente han pensado en el juego Battle Zone
(o Deserts Wars) de Atari, un sofisticado
juego con visidn tridimensional, radar de
aproximacién y carros de combate telediri-
_1.;'|-|:|n.-s. ;

Finalmente, podemos aseverar que en
lo que respecta al tépico en cuestion, cs de-
cir, la relacidn de aproximacién entre el
juego y la actividad bélica, la virtual inci-

dencia de la utihizacidn lidica de estos arte-
factos, actualmente sblo puede entreverse,
como parte de la imposicién de una ra-
cionalidad acorde al modo de vida que ha
venido implantindose de manera progresi-
va en la sociedad tecnoldgica.

{*) Programa de la Administracidn Momeamericana ac-
tunl, de i."mp]a ramenio de armas c:pzu::iﬂtk Amitimii=
siles
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